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Abstract of Doctor’s Thesis of Academic Year 2018 
Advertising Expression of Digital Cross-Modal 
based on Cultural Features 
Category: Design 
Summary  
Today, along with the rapid development of digital technology, advertisement 
media containing advertisement messages is rapidly changing. Interactive media, etc. 
are used for advertisements, not only to disseminate information to consumers but 
also to develop in the form of advertisements that provide brand experience, and the 
attitudes of consumers towards advertising are changing. Consumers are accustomed 
to advertisements that are now experiencing advertisements by actively using the 
five senses, from passive advertisement experiences that were only "viewing" and 
"listening" in the past. 
Meanwhile, researches on multi-modal, cross-modal, etc. are actively carried out 
as media research for improving immersive feeling by utilizing feeling. However, as 
research in providing brand experience, advertising media research that consciously 
reflects cross-modal, in particular, is not enough. A synesthesia expression, which is a 
general advertising expression technique that actively uses the five senses, was used 
mixed with a cross-modal expression. Also, the classification was not clear. For this 
 iii
reason, this paper aims to classify and analyze the cross-modal expression technique 
as a new category of advertisement expression in the synesthesia expression tech-
nique, to present it, and to utilize it in a new advertisement expression method. 
In addition, in order to make consumers experience advertising messages more 
richly, we study cases where the cross-modal expression themselves with the above 
problem is regarded as an idea of advertisement. We focus on 'advertisements that 
utilize the characteristics of culture', 'advertisements that utilize digital technology', 
and 'advertisements that utilize cross-modal' as advertisements to make the message 
more rich experience, and study in advertisement cases. We propose [Advertising 
expression of digital cross-modal based on cultural features] as a new advertisement 
expression method by case study. 
As a result, to utilize [Advertising expression of digital cross-modal based on cul-
tural features] as a new advertisement expression model, I proposed ideas and actu-
ally practiced it as advertisement of Mentos "Mentos Fresh Machine", Makgeolli spe-
cialty store "Moonjar-달빛술담" utilized "Sound Cooling Fan", and the movie "Memo-
ries of the Sword".  
Finally, in order to prove the applicability of [Advertising expression of digital 
cross-modal based on cultural features] as an advertisement method, I applied it not 
only to the advertisement experts of the business but also to students majoring in 
advertisement design. The results were acknowledged, such as receiving an award at 
an advertisement award targeted at college students, and it proved that it was effec-
tive to produce advertisements based on this method. Therefore, [Advertising expres-
sion of digital cross-modal based on cultural features] is expected to be the method 
in an advertisement creation. 
 iv
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るDaehong Communications in SeoulのSunmi,Park(Executive Creative Director)は、
ブランディング、アジアのインタビューでローカライズ広告について次のように語っ
た。 
“The global brands that have entered Korea use communication standards 
that are based on the global markets, but there is a limit in the messaging with 
























「The lucky Iron Fish Project 」、「South Korean North Korean Translator 」、8 9
2015年のACC で受賞した「Fun Wins 」キャンペーンが挙げられる(図2.1)。10 11













 ACC CM FESTIVAL (All Japan Radio & Television Commercial Confederation 通称 ACC)10



























久保寺(久保寺俊朗, 坂本修一 et al. 2008)らは、人間は環境を認識するために、
五感や体性感覚 、内臓感覚 など感覚を利用して、環境の情報を収容し、それぞれ13 14
の感覚で結果を組み合わせて処理することをマルチモーダルであると述べた。Soto-
Faraco(Soto-Faraco, Spence et al. 2004)らは、クロスモーダルでは人間の感覚が持っ
ている、ある感覚情報から他の感覚情報を補完して認知しながら解釈する特性を持
つと述べた。また、クロスモーダルは過去に経験されたコンテキストによって生じ


























































































































































バル広告代理店であるCheil worldwideのマ・ジョンミン CT(Creative Technologist)
は次のように話した。 





IT時代のFront end codingが可能である人だが、厳密に言えば、Front endと
Back end の理解を持ってFront end codingが可能するする人である。 Front-20
Backが各段階が垂直に接続された前の開発環境から、今の開発環境は、ag-
 Art director : 美術表現、芸術表現をもちいた総合演出を手がける職務を意味する。商業活動のなか17
では、広告、宣伝、グラフィックデザイン、装幀などにおいて、主に視覚的　表現手段を計画し、総
括、監督する職務である。  Wikipedia
 Producer : 映画やテレビ番組などの映像作品、ポスターや看板などの広告作品、音楽作品、テレビ18
ゲーム作品制作など、制作活動の予算調達や管理、スタッフの人事などをつかさどり、制作全体を統
括する職務。 Wikipedia
  Copywriter : 商品や企業を宣伝するため、新聞・雑誌・ポスターなどのグラフィック広告、テレビ19
CM、ラジオCM、ウェブサイトやバナー広告などに使用する文言を書くことを職業とする人。　
 Wikipedia






















































年にCannes Lions Creativity Festival でサイバー部門の金賞を受賞した「Look at 23












 1953年に創設された世界最高の国際広告祭であるCannes国際広告祭は、2014年Cannes Lions Ad23 -





















































































































































































































































































































































































































目 -視覚 光センサー： 
光導電素子、CCD、画像（イメージ）センサー、フォトダイオード　等
耳 - 聴覚 音響センサー： 
マイク、圧力素子　等




舌 - 口蓋 味覚センサー： 
白金、酸化物、半導体ガスセンサー、粒子センサー、酸化物半導体　等















































































































































































































































































































































































図3.28　2015 Innovative & Creative show
つであるDaehong Communicationsが主催する2015 Innovative＆Creative showに招
待され、プロトタイプとして発表することとなった。このプロトタイプは、第５





























































































説話（Traditional stories）は、人々の間に語り伝えられた話で、 神話 ・ 伝






























































































































































6. 2次シミュレーション : 2015. 5. 6 
7. 修正:2015.5.6~5.1 































図4.17「Mentos Fresh Machine」の広告が 公開されたInternet news site
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図4.18 「Mentos Fresh Machine」の広告が 公開されたinstagram 
出典： https://www.instagram.com/explore/tags/멘토스프레시머신/!
https://www.instagram.com/explore/tags/멘토스/
図4.19のように、「확 씹어 먹어 버리고 싶다. パッと噛ん食べてしまいたい。」、
「우와아 멘토스프레시머신 신기하다. うわぁ、メントスフレッシュマシン不思議。」、
「이거 완전 공감. 전국의 부장님들 다들 자기 이야기 인줄 알겠어요. これ、すごく共感。 全
国の部長たちみんな、自分の話だと思うだろう。」、「멘토스 맛있어요～. メントス
おいしい～。」、「이거 어디에서 하는거에요? これはどこでやるんですか？」、「아 
나도 하고 싶다. あぁ、私もやりたい。」、「씹고 싶은 인간들이 한둘인가? 噛んでしまい






























• Media Flowの代表　ジャン・ソニョンのインタビュー　（図4.21） 
































































































くなるという酒文化がある。このような酒文化の背景は、「Korea r i c e 














































































6. 2次シミュレーション : 2015. 8. 2 
7. 修正:2015.8.2~8.4 








































































告表現の実践③映画「Memories of the Sword」
の広告 
本章では、「文化の特色に基づいたデジタルクロスモーダル広告表現」に従う映
画「Memories of the Sword」の広告の具体的な広告コンセプト、広告表現モデル、広
告企画、広告制作について述べる。 






「Memories of the Sword」の広告を執行した。2015年8月13日に公開された韓国映
画「Memories of the Sword」は、武侠アクション映画である。クライアントである
Lotte Entertainmentは、映画館に来た客がまだどの映画を見るか決めずに悩んでい














6.2　映画「Memories of the Sword」広告のフ
レームワーク 













図６.1 フレームワークに従う「Memories of the Sword」広告
6.２.1　映画「Memories of the Sword」の文化の特色
の設計 
図6.2のように、「서슬 퍼런 칼날（seoseul peoleon kalnal）」を文化特色に設
計するため、韓国の慣用表現について調べる。韓国の慣用表現に、 「서슬 퍼렇게 선 
칼날(seoseul peoleohge seon kalnal)」、または、「서슬 퍼런 칼날（seoseul peoleon 
kalnal）」という表現がある。韓国の国立国語院の標準国語大辞典によると、「서
슬（seoseul)」は「金属で作られた道具やガラス片などの鋭利な部分 」を意味す38














図6.3  メディアで見られる「서슬 퍼런 칼날」の慣用表現










図6.4 「Sound Cooling Fan」を用いるクロスモーダルの生成













図6.5 「Sound Cooling Fan」デジタル技術の設計
























図6.６ 「Sound Cooling Fan」を用いる映画広告の広告制作







図6.７ 映画広報のための「Sound Cooling Fan」の広告執行(Instagram) 
出典：http://www.newsinside.kr/news/photo/201508/338990_116654_138.jpg
表6.1 映画広報のための「Sound Cooling Fan」の広告執行
 !
6.5　映画「Memories of the Sword」の広告の評価 
「Memories of the Sword」は、図6.8のように、インターネットニュースサイ
トであるNEWS INSIDEに2015年8月14日記事となって掲載された。 
 134
図6.8 メディアに公開された「映画 Memories of the Sword」の広告 
出典：http://www.newsinside.kr/news/articleView.html?idxno=338990
“「Memories of the Sword」のマスコミ試写会、VIP試写会、コンセプト試写
会が開かれた8月5日、10日、11日、12日、映画館では特別な仮面イベントが
行われ、一風変わった光景が繰り広げられた。「Memories of the Sword」の登
場人物の仮面をかぶり、高麗時代の刃客に扮した進行要員が館内を闊歩し、観
客と写真撮影をして好評を得た。特に、彼らが持っていたサウンド団扇が観客













図6.9 映画広報のための「Sound Cooling Fan」の広告執行の反応(YouTube) 
出典：https://www.youtube.com/watch?v=kWqzNhKFo7U



















図6.10 Lotte Cinema Entertainmentの金ギョンテ部長のインタビュー
6.6　映画「Memories of the Sword」広告のまとめ 





















































































































































































































































































































































8.1.1　「Mentos Fresh Machine」広告の意義 
「Mentos Fresh Machine」の広告は、韓国の大学での学園祭イベントにおいて、
大学生という明確なターゲットにMentosというブランドの「噛んで食べる」という































































8.1.3　映画「Memories of the Sword」広告の意義 
映画「Memories of the Sword」の広告は、映画の公開を知らせる目的の元、制
作された。。そして映画館で観客がまだ映画を決定せずに悩んでいるときに、
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